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INTISARI 
 
 Pariwisata di Indonesia adalah salah satu faktor penyumbang pendapatan 
bagi negara, terutama di sektor non-migas. Selain itu, pariwisata Indonesia juga 
diharapkan dapat membantu perekonomian masyarakat. Karena masalah ini desa 
wisata dibuat. Namun, dalam perkembangannya, desa wisata masih mengalami 
beberapa kendala. Diantaranya adalah stagnasi dalam pengembangan daya tarik, 
daya saing wisatawan yang lemah, sumber daya manusia yang terbatas dan 
kurangnya promosi. Permasalahan ini dapat diselesaikan dengan menggunakan 
metode gamifikasi. Gamifikasi menggunakan motivasi dalam penerapannya. 
Metode ini dapat memiliki efek menguntungkan pada sektor pariwisata. Efek-efek 
ini termasuk meningkatkan kesadaran merek, loyalitas / kunjungan berulang dan 
meningkatkan pengalaman wisata. Oleh karena itu, dalam penelitian ini, purwarupa 
desain aplikasi gamifikasi mobile akan dibuat untuk desa wisata, terutama di 
Indonesia. Hasil dari makalah ini adalah desain purwarupa aplikasi mobile, yang 
dirancang berdasarkan kebutuhan desa wisata dan berdasarkan tanggapan beberapa 
responden. 
 
Kata-kata kunci: Gamifikasi, Desa Wisata, Mobile Design. 
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ABSTRACT 
 
Abstract—Tourism in Indonesia is one of the contributing factors for income for 
the county, especially in the non-oil and gas sector. In addition, Indonesian tourism 
is also expected to help the economy of the community. Because of this problem a 
tourist village was created. However, in its development, tourist villages are still 
experiencing some obstacles. Among them is a stagnation in the development of 
attractiveness, weak tourist competitiveness, limited human resources and lack of 
promotion. All of these problems can be solved by using the gamification method. 
Therefore, the purpose of this study is to make a prototype of a mobile application 
for a tourist village using gamification. Gamification uses motivation in its 
application. This method can have a beneficial effect on the tourism sector. These 
effects include raising brand awareness, loyalty/repeat visits, and enhancing tourist 
experiences. Therefore, in this study, a prototype mobile gamification application 
design will be made for tourism villages, especially in Indonesia. The result of this 
paper is the design of a mobile application prototype, which is designed based on 
the needs of a tourist village and based on the responses of several respondents. 
Keywords— gamification; tourism village; mobile design
